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Dit album van Dokter Zwitser is niet alleen een spannend 
verhaal, maar ook een spel dat je zelf mee kunt spelen. 

Van pagina 11 af staan in sommige tekstballonnen cijfers in 
een cirkeltje. Die betekenen telkens dat je in het verhaal een eigen 
beslissing kan nemen, die niet noodzakelijk dezelfde moet zijn als 
die van Dokter Zwitser. Zo kan je eigenlijk een eigen en nieuw 
verhaal maken. Ga bij elk cijfer naar de pagina's 45 tot 51, 
achteraan in dit album en bepaal je eigen keuze. Je maakt zo een 
kans om het verhaal sneller tot een goed eind te brengen dan 
Dokter Zwitser, maar je neemt natuurlijk ook grote risico's. 

Veel succes | 





Er was eens … Precies! … Die varuit de dakkapel van het grote 
vreemde huis, daf uìttotent boven telf woud , samen met, ‚in 
wwizenvriegdinnetje Tannetboum resrde sterren zat le Ki 1. 
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Tk kan 'm 
waar’ beter loslaten 
k en gen schuilplaats 
zoeken / 


HOERA! d Wees waar nief bang ! 


Wij GAAT ER WEE WE doen j@ niets! 


, VANDOOR / | Wie ak e zoe 


Ve korting van de Ja! Die zin heel gemeen 
Ve vampier, die ons 
aanviel is van hen ! Hij dook 
op ons neer en Makky 
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Ik ben miet bang … 
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Hij is een tovenaar ! 
ui sr on helper? 
eer van 
de” Smelterijen… 


ich ! Wat goed, dat je A Dokter 
wist Te verstopper ! TK Zwitser ù een 
> zo bang ! Vriend ‚die me 
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Maar! Ik heb me helemaal 
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Kom, konijntje … 
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ons te beschermen / 





Ga zitten! Dan geef ik je sen 
er warmt. Tk Skorie koofsoep! 
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vur 


Wel ik be 
niek dear heb 
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Ssst. stil. de ber 
heer heefteen slecht op 
karakters hij vertrouwl, ke 
niets oP uierrand … / EAS was 





Wel eeh … dat weet ik niet 
precies ! Tk hoopte, dat jullie 
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verhaal! Ze … 
willen me verhinderen 





Als de tovenaars weten 
te verhinderen, der ik Zena 


niet troosten en zal de reus 
Ons straffen en al$ slaven: 
uitleveren aan de 
tovenaars … / 





Gooi gen bok op het 
vvor En vertel wat Je 
komt doer … 





/_ Elk jaar moeten de. 
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Zing om de treursteen te 
Froosten | … Vie Steer 
is eigenlijk een betoverde 
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LIJST VAN DE VOORWERPEN 


1. Het onoverwinnelijke zwaard | Onbreekbaar ! Klieft steen en staal. Draait 
als ‘t op de grond ligt zijn punt altijd naar het noorden. 

2. Het schild van de verrassingen ! (versierd met drie bollen, die een ge- 
heime kracht bevatten) beschermt tegen pijlen. 

3. Armband van de waarheid (armband, die warm wordt wanneer je tegen- 
over een vijand staat of tegenover iemand die liegt). 

4. De leeuwetand | Bevat een poeder dat onzichtbaar maakt. Is maar één 
keer te gebruiken ! 

5. Zolen, die geen sporen nalaten. 

6. Genees-flesje (geneest alle wonden). 

7. Zeven-mijls-laarzen. 

8. Voedingsmandje (raakt nooit leeg). 

9. Toverbalsem (medicijn tegen vergiftiging). 

10. De doorlaat-ring (om elke hindernis te overwinnen) 

11. Boog met drie pijlen (missen nooit hun doel). 

12. Poeder van Brocelia (leren zakje met een poeder tegen valse grassen en 


kwade planten). 
13. Kalebas van Amon (met krachtgevend water, dat nooit opraakt! 


(5) 





Neem deze kaart! Er staal niet 
alles op, maar misschien 
ried je er wat aan … 


2; balsem, het poader 
EAN van Brocelia het schild ent 
het geneesflegje ! 4 


Een goeie raad ! Vertrouw 
vies ige Pim ont her 
woud ak valstrikken de 
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snuifje poeder! Aai”. 
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lijk gewaarschuud!\ die ovwe zeerover: kun- Struikgewas hier’ toe 
DE tovenaars geven} nen verkrouwen 7! len we wel verdwa- 
de eed 5 le 
op. 


ei « > 4 
‚Dik & een echte We kunner er 
doolhof ! … We moeten vie overheen vliè - 
eruit! gert. meldie vavert dj 
f buurt ! 


ACE 
el Leve (LJ 
a HEEN 2 





kunnen Y 


ett 


Ô 
5 


8 
8 
8 


Waarom 
Orthaal 
ze 





( VA's EEN Rooie dert (STER, 5 


vuivel ! 
emmen pes ee 





hik daar is rn, 
rl WE Voorzic n kijken, 
wat voor (erekl vet te 5 


















Dt. weerde. Fauütt zieler nie} er: betvouwkeas 
uit We künnerl ons goud en de andere. Spullekies 
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Ongelukkigen ! Jullie hebbe 
Je ravén eslarmeerd 5 
Ga gauw mn dat huisje / 
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Hier worden de gevangenen Er komh 
gemarteld! Nog noal is iemand 
… _ hierwik Outsnapt ! 


IK HEB MAAR 
EEN VRAAG ! WAAR 
IS HET 
Sr ELRIE 2 


L 
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Natuurlijk kan ik pester: ! 
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Fluo … Vollegie # 
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Vaar’ ; vallen door dië 
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drijfveer / 


WACHT! IK KAN , 
OOK EEN PAAR KUNSTJES /, 
KIK ÎN MIJN HOED … EN WAT 
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Smerig beest / 
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… haha! 
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wijn meester! Ik zal pn vd ref 
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Vaar is de kapel van de * Zwarte 
Steen" Ik mâg wiek verder, maar 
ik geef” v de vaad de kapel in le 
—_ gaan / 
Wat zullen we 7 
Gaan Sien water 
daar binnen \S 7 


Hièr ús eert 
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A5 
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Heb je eenn eltje meegebracht 
van je ves? 


Het ss tijd om hek lied te zingen voor rijn 
arme vriendin, die door kwade machten wei een 
voks ed veranderd | Hoor noe verdriehg 


Ss! Ze huilt! 


Ik geef je twee uur om de 
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beginnen | Als het fe lang 
geine owe 
aan de rovenaars… 
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Wongen z'n kroon af te staan plus daarbij 
vod Woriderd goudstukken { Toer kon de plechtigheid beginnen, De 

glasheldere stem van het kläne elfje verhief zich russen de berger! 
om het verdriel weg te zingen van de steen die huilt „de arme geliefde … 
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WEES ZELF DE HELD 
VAN DIT VERHAAL 


EN BELEEF 
JE EIGEN 
AVONTUUR! 


1 (pagina 11) : Speel zelf mee in het 
verhaal ! Veel succes | 

2 (pagina 11) : Elk van de voorwerpen 
die staan vernoemd op pagina 11 kost 
een goudstuk. Het zijn er dertien, maar 
jij hebt maar zeven goudstukken. En 
misschien heb je in de loop van het 
avontuur nog ergens een goudstuk 
nodig, om doorgang te betalen. Ook 
het zwaard heb je nog niet. En als je het 
wil, moet je ervoor betalen. Noteer ook 
voor later welke voorwerpen je koopt 
en bepaal vrij je eigen keuze. Voel je 
niet gebonden door de keuze van onze 
vrienden. 

3 (pagina 13) : Als je de vogel wil 
ondervragen ga je door naar het vol- 
gende hokje. Anders moet je zelf je 
weg bepalen. Naar het oosten : zie 7, 
of naar het noorden : zie 8. 

4 (pagina 13) : Als je nog een goudstuk 
over hebt kan je doorgaan naar het 
volgende hokje. Is dat niet het geval, 
dan moet je terug om één van je voor- 
werpen weer in te ruilen voor een 
goudstuk (pagina 11) 

5 (pagina 13) : Als je de armband van 
de waarheid niet hebt, kan je nog terug 
naar pagina 11 om hem te ruilen voor 
een ander voorwerp. Wens je met de 
raad van de vogel géén rekening te 
houden, ga dan verder naar 20. 

6 (pagina 13) : Je kan, als je dat wil, nog 
terug om een andere wegte kiezen. Ga 
dan naar 12. Maar je kan ook de bes- 
issing volgen van Dokter Zwitser en 





met hem meegaan. 

7 :Het pad wordt steeds smaller en de 
dorens aan de kant zijn heel giftig. Je 
hoofd duizelt en je verliest al je kra- 
chten. Als je toverbalsem bij je hebt 
mag je naar 15. Anders moet je naar 21. 
8 : Je stapt een tijd flink door en ziet 
plotseling een man tegen een boom 





staan. Hij heeft een harnas aan en het 
hoofd kaalgeschoren. Je kan hem bij 
verrassing aanvallen. Ga dan naar 14. 
Je kan hem ook stilletjes ontwijken en 
dan moet je naar 19. Of je kan hem ook 
de weg vragen en dan moet je naar 23. 
9 : Je maakt stilletjes rechtsomkeert en 
wandelt naar 19. 

10 : Je hebt geluk. Je vindt Dokter 








Zwitser, Makky en Zenda terug. De 
twee goudstukken, die je onderweg 
vond, mag je op zak steken. Herneem 
het verhaal onderaan pagina 14 bij 
vraag 27. 

11 : Het medicijn helpt wel, maar je hebt 
ondertussen ook veel tijd verloren. Je 
voelt je weer sterker en moet nu naar 9. 





12:Jeloopt nog een hele tijd door in het 
bos. Op een open plek zie je grote 
mooie paddestoelen staan en je hebt 
een reuzehonger. Als je het proviand- 
mandje hebt, kan je naar 10. Anders 
moet je kiezen : je eet ze op en gaat 
naar 16 of je laat ze staan en gaat in dat 
geval naar 20. 

13: Auw |Je krachten nemen snel af en 


je laatste uur heeft geslagen . Je moet 
het-verhaal helemaal opnieuw begin- 
nen bij 1 op pagina 11. 

14 : Je hebt je tegenstander lelijk on- 
derschat . Hij heeft je gewond en je 
bloedt als een rund ! Als je het 
geneesflesje hebt kan, je naar 11. 
Anders moet je naar 13. 

15 : Je hebt geluk gehad ! Het middeltje 
helpt. Je kan het avontuur verder opne- 
men bij 24. 

16 : Die paddestoelen hebben heerlijk 
gesmaakt. Je bent ook uitgerust en kan 
verder naar 24. 





17 : Het waren giftige paddestoelen en 
je stikt langzaam. Je hebt nog maar 
een paar minuten te leven, tenzij je de 





Pd 


toverbalsem hebt. Dan kan je naar 24. 
Anders komt je avontuur hier definitief 
aan haar einde. 

18 : Na een paar mijlen kom je bij een 





steil rotspad. De sympathieke reus die 
aan de voet van de berg zit wijst je de 
weg naar het dwergendorp |! Gefelici- 
teerd | Je bent in je opdracht geslaagd! 
19 : Je hebt een omweg gemaakt en 
komt nu terug bij de eik. De vogel zit je 
in je gezicht uit te lachen en je moet 
naar 20 | 

20 : Je moet nu je eigen weg kiezen. Je 
kan naar het oosten, naar 10, of naar 
het noorden en dan moet je naar 12. 
21 : Het gif begint te werken. Je valt 
neer en alles wordt wazig om je heen. 
Hier loopt het verhaal voor je ten einde! 
22 : Je komt op een zonnige open plek 
vol grote champignons. Je bent uitge- 
hongerd en begint te eten. Ga naar 17. 
Of je bent liever voorzichtig en dan ga je 
naar 18. 

23 : Om de giftige dorens te vermijden 
raadt de vriendelijke ridder je aan bin- 
nendoor het bos te gaan. Ga dan naar 
22. 

24: Een brede rivier verspert je de weg. 
Loop je langs de oever naar het westen, 
dan moet je nu naar 29. Kies je liever 
het oosten, dan moet je naar 28. 

25 (pagina 14) : Als je toverbalsem bij je 
hebt, ben je gered en kan je verder 
blijven meespelen. Heb je geen balsem, 
dan is het afgelopen voor je en sterf je 
door vergiftiging. Begin het hele ver- 
haal van vooraf aan . Misschien heb je 
nu meer geluk. 


26 (pagina 14) : Als je het poeder van 
Brocelia niet hebt, moet je terug naar 2 
(pagina 11) om andere voorwerpen te 
gaan zoeken. Heb je het poeder wél, 





dan kan je gewoon door naar het vol- 
gende vakje. 

27 (pagina 14) : Je kan nu twee kanten 
uit. Naar het westen en dan moet je 
naar 29, of naar het noorden en dan ga 
je naar 28. Als je het niet weet kan je 
maar beter de beslissing van Dokter 
Zwitser vertrouwen. 

28 : Als je zonder problemen bij het 
moeras weet te komen dan vertelt je 
daar een sprekende boom (op pagina 
20) hoe je bij de veerman kan komen. 
Maar dan kan je niet de vijf goudstukken 
en de gouden sleutel van de cycloop 
meenemen (pagina 19). 

29: Je bent bekaf. Na die vermoeiende 
wandeling zie je plotseling een brug- 
getje met een uitkijktoren. Loop je de 
brug over (ga dan naar 40) of probeer je 
de rivier zwemmend over te komen 





zonder dat de uitkijk je ziet (ga dan naar 
36) ? Je kan ook op zoek gaan naar de 
veerman die je op pagina 20 van dit 
album zal overzetten. 

30 (pagina 15) : Als je niet te moe bent 
en nog niet wil rusten kan je doorlopen 
naar 37. Anders blijf je uitblazen en ga 
je gewoon naar het volgende vakje. 
31 (pagina 15) : Je bent uitgehongerd. 
Als je het mandje bij je hebt, mag je 5 
vakjes verdergaan. Anders kan je 
kiezen om de champignons ter plekke 
opte eten (ga dan naar 33), of vertrouw 
je het niet en eet je niet (ga dan naar 
37). 

32 (pagina 16) : Als je de kolos, die op 
je afkomt, meteen aanvalt, moet je naar 
39. Als je hem gewoon naar je toe laat 
komen ga je verder naar het volgende 
vakje. 





33 : Je wordt al bij de eerste hap misse- 
lijk. Als je balsem hebt is er niets aan de 
hand en kan je gewoon verder. Heb je 
geen balsem, dan loopt het verhaal hier 
voor je af. Je moet terug naar pagina 11 
om andere (betere) voorwerpen te 
kiezen. 

34 (pagina 17) : Je kan nog terug naar 
de open plek om die piraat op 39 de 
oren te wassen. Anders moet je door 
de doolhof. Veel succes in dat geval ! 
35 (pagina 18) : Als je kiest voor het 
gevecht kan je gewoon verder lezen. 
Of smeer je 'm liever ? Maar dan slaat 
je tegenstander je van achteren neer. 





Als je weer bijkomt merk je dat hij alle 
goudstukken heeft gestolen die je nog 
bij je had. Je kan overigens ook geen 
aanspraak maken op de spullen die 





Makky van de cycloop heeft afgenomen. 
Gaterug naar pagina 19, onderaan, en 
maak een betere keuze voor de boom 





begint te spreken. 

36 : De stroom is veel te sterk en je 
wordt zonder pardon meegesleurd. Je 
bent dan ook reddeloos verloren… 

37 :Nade open plek kom je in een grote 
wei met appelbomen. Als je van de 
appels wilt eten moet je naar 33. Ben je 
op je hoede en eet je er niet van, zet 
dan je weg verder vanaf 29. 





38 (pagina 17) : Als je bang bent voor 
een valstrik moet je naar 29. Anders 
naar 45, op pagina 23. 

39 : Al die kerels springen wild in het 
rond . Ze lusten je rauw … zoveel is 
duidelijk. Als je het toverzwaard niet in 
je bezit hebt, hakken ze je fijn en is dit 
verhaal hierbij definitief voor je afge- 
lopen. Heb je het zwaard wél, dan gaan 
ze voor je op de vlucht. Ze laten ook 
nog een kistje achter waarin 50 
goudstukken zitten. Die zijn nu van jou. 
Ga nu naar de doolhof op pagina 17. 

40 : De horen schalt en er komt een 
legertje soldaten op je af, tot de tanden 
bewapend ! Je wordt overmeesterd en 
in een kar naar het slot van de tove- 
naars overgebracht. Ze gooien je daar 
zonder boe of ba in een vochtige kerker. 
De soldaten nemen al je goud en 
natuurlijk ook je wapens af. Ga door 
naar 41. 

41 : Je wordt nu bij de tovenaars 
gevangen gehouden. Als je de door- 
laat-ring hebt kan je naar 57. Anders 
moet je nu naar 48. 

42 : Je verliest het gevecht. Je wordt 
door je tegenstanders beroofd en ze 
gooien je op een karom je aan de 
tovenaars te gaan verkopen. Die slui- 
ten je op in een vochtige kerker. Ga 
naar 41. 


43 : Bij een open plek zie je een ver- 
lichte hut. Als je vermoedt dat het om 
een valstrik gaat, moet je terug naar 38. 
Anders loop je er voorzichtig op af en 
observeer de hut vanop 56. 

44: In detaart zit een krachtig slaapmid- 
del. De troubadours zijn eigenlijk hand- 
langers van de tovenaars. Je wordt 
eerst grondig beroofd en dan aan de 
tovenaars doorverkocht. Je wordt 
wakker in een vochtige kerker van het 
kasteel, in 46. 





45 (pagina 23) : Als je het huis wil 
binnengaan loop je gewoon verder. 
Maar ben je op je hoede, dan maak je 
eerst een omweg via 50. Wil je liever 
helemaal terug, dan moet je naar 78. 
46 (pagina 26) : Je kwijnt weg in een 





vochtige kerker. Als je de doorlaat-ring 
hebt kan je verder door naar 57. Is dat 
niet het geval dan moet je op pagina 26 
in de cel, samen met Dokter Zwitser en 
Makky ! 

47 : Duik in de struiken en wacht rustig 
tot het donker wordt voor je verder gaat. 
Rust flink uit en ga dan naar 50. 

48 : Je komt nooit levend uit deze 
kerker. Je kan de dagen …maanden… 
jaren aftellen voor je aan je triest einde 
komt. 

Het avontuur is afgelopen. Tenzij je 
helemaal opnieuw begint. 

49 : De drie mannen zijn eenvoudige 
muzikanten. Buiten hun gitaar en 





mandoline hebben ze geen wapens. 
Ze bieden je zelfs een stuk worst aan en 
taart. Neem je de uitnodiging aan, ga 
dan naar 44. Sla je hem af, ga dan naar 
54. 

50 : Je wordt uit je slaap gerukt doordat 
drie schaduwen op je afkomen. Trek je 
je wapen om te vechten, dan moet je 
naar 42. Ben je stoutmoedig en laat je 
ze komen, ga dan naar 49. Of neem je 
de benen ? Ren dan naar 29! 

51 (pagina 20) : Ben je op je hoede voor 
de boom, ga dan naar het volgende 
hokje. Anders betaal je vijf goudstukken, 
om te horen zeggen dat de veerman 
een “goeie” is. Lees dan gewoon door. 
52 (pagina 21) : Wie het poeder van 
Brocelia heeft mag gewoon verder. Wie 
geen poeder heeft moet zwemmend 
verder. Je moet gevecht leveren tegen 
de stroming en verliest daarbij je beurs 
met vijf goudstukken … ga naar 47. 
53 (pagina 21) : Als je kunt betalen, 
mag je het avontuur verderzetten. Kan 
je dat niet, dan zet de veerman je weer 
op de oever af en wacht je daar tot het 
donker wordt. Ga naar 47. 





54 : Je vrienden nemen wuivend 
afscheid van je. Ze wijzen je een bin- 
nenweg, die je naar 43 brengt. 

55 (pagina 20) : Als je denkt dat je nog 
de tijd hebt om van het vlot weg te 
vluchten, het moeras in, ga dan naar 
47. Wil je liever in de hut op het vlot 
gaan zitten, lees dan gewoon door. 
56 : Door het raampje zie je binnen een 
oude monnik zitten. Ga je elders zitten 
om te rusten, dan beland je bij 47. Of 
loop je, via 58 de hut binnen. 

57 : Dank zij de doorlaat-ring kom je 
door de dikste muren. Je slaat een van 
de bewakers neer en neemt je zwaard 
terug. Ook de drie goudstukken neem 


je terug. Je bent nu vrij, maar er is wel 
alarm geslagen. Vlucht je naar de 
bossen, gadan naar 43. Of vlucht je het 
moeras in, ga dan naar 86. 

58 : De oude man begroet je vriendelijk. 
Hij luistert naar je verhaal en zegt dan 
vriendelijk dat hij je kan helpen. Hij 
haalt een oude kaart boven waarop alle 
wegen staan getekend. 

Je neemt de kaart vast 

en likt dan een vinger nat 

om de kaart om te draaien. 
Je begint te duizelen 

en beseft dan dat de kaart 
vergiftigd is . 

Als je weer bijkomt zit je 

in een vochtige kerker. 

Hierin blijf je levenslang 
opgesloten. 

Voor jou is dit verhaal 
afgelopen… 

59 (pagina 28) : 

Als je de jongen vertrouwt ga 
je gewoon door. Wil je niet met hem 
mee, dan moet je in je cel blijven. Je 
hoort een sleutel in het slot en de jon- 
gen verdwijnt door de muur. De soldaten 
komenje cel binnen en je moet naar 68. 
60 : Even aarzelt de aap, maar gaat er 
dan toch vandoor omdat hij je zwaard 
heeft herkend. Maar het koude zweet 
brak je wel uit. Je vermant je toch maar 
en loopt naar een kapelletje, op 64. 
61 (pagina 29) : Als je de jongen wilt 
helpen, en samen met hem het gevecht 
aanbindt met de tegenstanders, ga dan 
naar 65. Als je daar te bang voor bent 
lees je gewoon verder. 

62 : De aap springt van tak tot tak en 
haalt je bij. Je kan het gevecht niet 
meer vermijden. Je moet naar 60. 

63 (pagina 32) : Als je Fluo wilt volgen 
mag je gewoon verderlezen. Maar ren 
je liever weg naar links, dan moet je 
naar 64. Beslis je naar rechts te gaan, 
dan moet je naar 66. Als je terug wil, 
moet je naar 107. Je kan ook tussen de 
rotsen gaan schuilen, op 108. 

64: Een halve mijl lang ren je de sokken 
van je lijf. Je vertraagt dan omdat je bij 
een open plek komt waarop je een oud 
kapelletje ziet. Loop je daarom heen, 
dan moet je naar 67. Als je beslist er 
binnen te gaan, kan je naar 69. Je kan 
ook, onderaan pagina 29, wachten op 
Dokter Zwitser 

65 : De tegenstanders zijn te talrijk. Je 
verdedigt je maar trekt terug en vlucht 
zoals onderaan pagina 29. Door je 
stoutmoedigheid breng je niet alleen je 
eigen leven in gevaar, maar ook dat 










van je vrienden. Je verdient een straf. 
Luidop de vermenigvuldingstafel van 7 
afratelen ! 


66 : De mist valt over het bos. Plotse- 
ling blijf je aan de grond genageld staan 
door een ijselijke kreet. Uit een boom 
voor je springt een brutale aap met een 
bijl in zijn poot. Hij zwaait er wild mee 
rond. Wat doe je ? Vlucht je voor het 
beest, dan moet je naar 62, of neem je 
het tegen het verschrikkelijke beest op. 
Dan moet je naar 60. 

67 : Op een stenen bank zit een oude 
monnik. Met een witte baard en een 
versleten pij. Hij heeft een kaart onder 
de arm. Ga naar 58. Vrees je een 
valstrik , ga dan naar 123. 

68 : Drie soldaten grijpen je hardhandig 
vast en gooien je ineen vochtige kerker. 
De muren zijn zo dik dat zelfs de door- 
laat-ring je hieruit niet kan redden. Je 
blijft hier voor de rest van je leven en 
zult het daglicht wellicht nooit meer 
zien. Het ga je goed | 

69 : Je hebt je toorts aangestoken en 
ziet vaag een trap die naar een crypte 
leidt. Ga je de trap af, om de crypte te 
onderzoeken ? Dan moet je naar 70. 
Ga je de kapel weer uit (78) of ga je toch 
naar beneden, maar doe je de toorts 
weer uit en houd je het zwaard in je 
hand (88) ? 

70 : In de crypte vind je een grafsteen 
met een vreemde tekening. Til je die 
steen op, dan moet je naar 77, of ren je 


naar boven de kapel weer uit en ga je 
naar 104. 

71 (pagina 33) : Als je de kleintjes ter 
hulp snelt ga je gewoon door. Als je 
bang bent moet je vier bladzijden terug 
tot bij de eenhoorn (paging 37). 

72 (pagina 36) : Als je vindt dat je je 
vriend moet helpen, val je aan en ga je 
naar 79. Doe je dat liever niet, dan loop 
je voorzichtig één vakje verder. 

73 (pagina 37) : Als je liever teruggaat, 
hetkleine weggetje in, dan moet je naar 
78. Anders sta je op 75 oog in oog met 
de eenhoorn en ga je weer naar het 
volgende vakje. 

74 : Alsjeblieft ! In het koffertje zit een 
gouden kroon vol edelstenen en een 
perkament waarop precies de kortste 
weg naar het dorp van de dwergen 
staat aangegeven. Ga meteen naar 
het laatste hokje van pagina 42. 

75 (pagina 37) : De eenhoorn stelt je 
voor een onmogelijke keus. Je kan 
vluchten, naar 85 of je maakt samen uit 
wie van jullie twee zich opoffert (82) of 
je speelt het hard en vecht het uit (84). 
76 : In die kapel-kan je toch niets inter- 
essants vinden en je gaat weer op weg. 
Wat verder kom je bij een kruispunt. 
Hier sta je voor een moeilijke keuze: ga 
je naar het noorden (en naar 80), naar 
het oosten (83), naar het westen (84) 
loop je gewoon op de weg door, naar 
een dennebos (93)? 

Of ga je toch terug naar de kapel en 
herneem je het avontuur opnieuw bij 
pagina 39 van dit album? 

77 : In het graf staat een gesloten kistje. 
Als je tegen de cycloop heb gevochten 
en nu de gouden sleutel bij je hebt die 
het kistje kan openmaken, kan je naar 
74. Anders moet je de trap op, de kapel 
weer uit en naar 76. 

78 : Tussen de dorens en de struiken 
heen loopt een smal, rotsachtig 
weggetje. Maar een stuk verder splitst 
het pad zich in vieren en moet je kiezen 
tussen het noorden (81), het zuiden 
(83), het oosten (80) en het westen 
(84). Je kan ook dwars door het bos 
heen, naar 93. 

79: Voor je dagen plotseling boogschut- 
ters op in gevechtskledij en je krijgt een 
pijl in je schouder. Als je geen tover- 
balsem hebt verlies je verschrikkelijk 
veel bloed, maar kan je de aanvallers 
toch nog net afslaan. Je vlucht naar 78 
en denkt ondertussen goed na over de 
te volgen taktiek. Als je wel nog tover- 
balsem hebt bewaard, kan je meteen 
naar 113. 


80 : Het pad loopt naar boven, naar de 
berg toe. Je ziet een grot waar je de 
nacht kan doorbrengen. Ga je daar 
binnen (91), loop je gewoon door (92), 
of loop je terug, naar het bos toe (93)? 
81 : Na een lange wandeling kom je bij 
een open plek aan een kapel. Ga je 
even binnen kijken (76) of loop je er 
gewoon voorbij (66). Je kan de kapel 
ook haarfijn doorzoeken (95) of hele- 
maal rechtsomkeert maken. Dan moet 


je naar 100. 





82 : De eenhoorn heeft het op jou 
gemunt. Hij buigt de kop naar beneden, 
de hoorn recht vooruit en stampt onrus- 
tig op de grond. Hij gaat aanvallen. 





Maar plotseling klinkt er een fluitje. Het 
dier schrikt en gaat er vandoor. Jij kan 
nu naar 100. 


83 : Je ontdekt een graf waarop een 
onleesbare tekst staat gegraveeerd. Til 
je de grafsteen op, ga je naar 77. Ga je 
alleen even zitten voor je verderloopt 
(81), of loop je het hele eind terug, naar 
84 ? 

84 : Voor je staat een eenhoorn, klaar 
om aan te vallen. Zijn horen ziet er 
vlijmscherp uit. Je moet naar 82. 

85 : Je vlucht, maar hoort achter je de 
eenhoorn duidelijk lachen !En dan daagt 
voor je weer een ander wezen op. Het 
valt aan . Ga naar pagina 38. 

86 : Je loopt een hele tijd door het 
moeras te dolen. Dan hoor je twee 
baby's schreeuwen en je raakt wat in 
paniek. Een klein diertje smeekt je om 
de twee baby's te redden. Ze worden 
bedreigd door een reusachtig grote 
worm. Je moet terug naar pagina 33 
van dit album en lees van daar gewoon 
weer verder! 

87 : Je hebt goed gereageerd. De man 
is een gemene verrader die je bij ver- 
rassing neer wilde steken. Je kan hem 
met een paar klappen overmeesteren. 
Je pakt zijn dolk af en vindt ook nog een 
snoer smaragden en een plattegrond 
van het bos. Dat leidt je naar 83. 

88 : Het gevaar lijkt nu wel geweken. Je 
steekt opnieuw de toorts aan om de 
omgeving verder te inspecteren. Her- 
neem het avontuur bovenaan bladzijde 
40 van dit album. 

89 : De melaats zegt je : “Ik ben blij weer 
eens iemand te ontmoeten.” Hij biedt je 
een stukje van zijn kaas aan. Accepteer 
je dat, ga dan naar 90. Sla je de uitnodig- 
ing beleefd af, ga dan naar 87. 

90 : De manis dolgelukkig met je gebaar. 
Hij wijst je een weg die je bijeen vreemde 
kapel brengt. Ga je die binnen, dan 
moet je naar 76, of loop je door, naar 
80 ? 

91 : In de grot ligt een beer te snurken. 
Onder zijn kop ligt een zak met vijftig 
goudstukken. Je kan de zak wegne- 
men zonder het dier te wekken. Hern- 
eem het verhaal bovenaan pagina 41. 
92 : Je struikelt over een steen en 
maakt een beer wakker die uit de grot 
springt. Je kan nog aan het dier ontsnap- 
pen, maar je bent verloren en uitgeput. 
Je komt nog net bij 81. 

93 : Het pad met dennebomen splitst 
zich intwee. Je moet kiezen. Naar het 
westen (83), of naar het noorden (117). 
Maar je kan ook nog terug, naar 81. 
94 : De melaats houdt je tegen. Je bent 
een beetje bang en gaat op een veilige 
afstand op een tak zitten. De man pakt 


een stuk kaas uit en biedt het je aan. 
Accepteer je (ga dan naar 90) of weiger 
je zijn kaas en ga dan naar 87. 

95 (pagina 39) : Wil je een kijkje gaan 
nemen in de kapel? Ga dan naar pag- 
ina 39 in dit album. Loop je liever door, 
dan naar 100. 





96 (pagina 39) : Ga je alleen naar 
beneden, dan moet je naar 101. Vind je 
dat hettijdverlies is, dan moet je meteen 
naar 76. Wil je liever geen eigen bes- 
lissing nemen, dan volg je Dokter Zwit- 
ser op pagina 40. 

97 (pagina 40) : Je moet kiezen. Ga je 
rechts (naar 110) of links (naar 105)? 
98 (pagina 41) : Er zijn drie mogelijkhe- 
den. Terwijl de beer slaapt plof je je 
zwaard in zijn buik (106). Je gaat terug, 
om hem niet te wekken (76), of je loopt 
voorzichtig de grot weer uit naar het 
volgende vakje. 

99 (pagina 41) : Als je het gevecht 
opneemt met de vijand, moet je naar 
109. Ga je liever op de vlucht voor die 
vreselijke kerels, dan ga je naar het 
volgende vakje. 

100 : De melaats geeft een teken en 
vraagt naar hem toe te komen. Deins je 
achteruit, naar 94, loop je naar de arme 
man toe (89), of trek je je zwaard om 
aan te vallen (87)? 

101 : Je vindt beneden een gouden 
kruis, ingelegd met diamanten . Een 
mooie vondst die je in staat stelt het 


avontuur op pagina 40 weer op te 
nemen. 

102 : Doorzoek je de grot (ga dan naar 
105), of loop je verder, naar 108 ? 
103 : Zonder verdere moeilijkheden 
kom je in het dorp van de dwergjes. Je 
staat plotseling voor hun koning, op 
pagina 43 van dit album. 

104 : In die kapel is niets te vinden. 
Even verderop de weg kom je voor een 
grot. Ga naar 102! 

105 : Je zit in een onderaardse gang, 
die onderin de berg loopt. In de gang 
ligt een beer te slapen, met zijn kop op 
een zak met 50 goudstukken. Je slaagt 
erin om de zak weg te slepen zonder 
dat het dier wakker wordt en je loopt 
ermee, op de toppen van je tenen, de 
grot weer uit. 

106 : De beer is gewond en stort zich op 
jou. Je kan wel wegkomen, maar hij 
heeft je lelijk toegetakeld en je verliest 
veel bloed. Om je wonden te likken 
verstop je je en je komt op 78 ! 

107 : Je hebt een verkeerde weg 
gekozen. Dit is een binnenweg die je 
weer rechtstreeks bij het begin van dit 
verhaal brengt. Je moet het hele 
verhaal van vooraf aan opnieuw begin- 
nen. Maar je krijgt alle voorwerpen die 
je wilt nu gratis. Je krijgt bovenop zelfs 
vijf goudstukken cadeau. Maar je zal 
nu wel beter moeten uitkijken. Succes! 
108 : Als je verder wil en langs de rotsen 
naar boven klautert kan je twee kanten 
uit. Naar het noorden (naar 83) of naar 
het oosten (103). Je kan ook wel 
proberen weer naar beneden te gaan 
om in het bos een andere wegte kiezen 
(107). 

109 : Die schurken zijn ongelofelijke 
vechtersbazen. Ze hebben je al hele- 
maal omsingeld en willen je in mootjes 
hakken als plotseling de bergreus 
opdaagt en de hele bende verdrijft. “Ik 
heb jou gered’ zegt de bergreus. “Ik wil 
nu vijfentwintig goudstukken van je ” 
Als je kan betalen mag je naar het 
volgende vakje. Kan je dat niet, dan 
houdt de reus je gevangen en verkoopt 
je aan de tovenaars. Zo beland je op 
46. 

110 : Je hebt de goeie weg gekozen. In 
het volgende vakje vind je Dokter Zwit- 
ser weer terug. 

111 (pagina 43) : Je zoekt in je zakken 
om te zien of je nog goudstukken over 
hebt. Als je nog goud hebt, geef je dat 
aan de koning en ga je door naar 115. 
Als je geen goud meer hebt dan ga je 
verder naar het volgende vakje. Wil je 


de koning een lesje leren, dan ga je 
naar 116. 

112 (pagina 43) : Die nobele koning is 
een gemene schurk. Bovendien is hij 





verschrikkelijk gierig. Je zou hem een 
lesje kunnen leren en de strijd aanbin- 
den met de dwergen. Maar die worden 
zo geschokt door het gebrek aan re- 
spect van hun koning dat ze zich op 
hem storten en hem in een cel opslu- 
iten. Daarop bieden ze jou zijn kon- 
ingskroon aan uit bewondering van je 
zelfbewust gedrag. Neem je de kroon 
aan, ga dan naar pagina 44. Weiger je 
de kroon, probeer dan op 114 ! 

113 : De toverbalsem is een wonder- 
produkt. Je loopt weer kaarsrecht naar 
het noorden en komt voor een grot, die 
je graag wil onderzoeken. Naar 105 ! 
114: De dwergen appreciëren je geste. 
Ze zetten de koningskroon op het hoofd 
van Makky. Jij krijgt uit dank een koffer 
mettweehonderd goudstukken en vijftig 
dukaten. Prachtig ! Je bent schatrijk ! 
Je kan meteen naar pagina 44 van dit 
album. 

115 : De koning grijpt je goud, maar er 
kan geen bedankje bij hem af. Hij geeft 
zijn dwergen zelfs de opdracht om je 
buiten het dorp te zetten. Daar sta je 
dan. Het verhaal is definitief voor je 
afgelopen. 

116 : Er breekt een hels gevecht los en 
al de dwergen van de koning nemen 
het tegen je op. Er wordt geroepen en 





geschreeuwd en daarop komt de reus 
toegesneld. Hij trapt de dwergen uit 
elkaar. Ze leggen zich daarop bij zijn 
overmacht neer en bieden jou de kon- 
ingskroon aan. Je mag direct naar het 
laatste hokje van pagina 44. 

117 : Plotseling daagt er een wilde 
mammoet voor je op. Hij wil aanvallen. 
Je vlucht door het bos, maar alle grond 
glijdt onder je voeten weg. Je valt in 
een donkere diepe kuil en je bezeert je 
lelijk ! Maar verder is er niks ernstigs 
aan de hand en je begint die kuil te 
onderzoeken (105). 

118 (pagina 40) : Als je strijd hebt 
geleverd met de cycloop ben je in het 
bezit van de sleutel. Ga dan naar het 
volgende vakje. Heb je de sleutel niet, 
ga dan naar 101. 

119 (pagina 40) : Wil je het graf open- 
maken, dan moet je naar het volgende 
vakje. Wil je dat liever niet, ga dan naar 
101. 

120 (pagina 40) : Als je niet in het graf 
af wil dalen, moet je de grafsteen 
terugleggen en de kelder verlaten (67). 
Wil je wel het graf onderzoeken, zoals 
Dokter Zwitser, ga dan naar 121. 

121 :Detrap leidt naar een kruising. Je 
kan drie kanten uit : naar links (ga dan 
naar het voorlaatste plaatje van pagina 
40), naar rechts (ga naar 105) of mid- 
dendoor, naar 122. 

122 : Deze onderaardse gang loopt 
rechtdoor en komt uit aan de andere 
kant van de berg, bij de ingang van het 
dwergendorp. Ze staan vol ongeduld 
op je te wachten bij de treurende steen. 
Ze willen meteen met de plechtigheid 
beginnen. Je belandt op pagina 44 van 
dit album. De reus drukt je dankbaar de 
hand, maar je krijgt niet de kroon en ook 
geen andere beloning. Je hebt alles 
alleen om het spel gedaan en er komt 
je heel wat eer toe. Hartelijk gefeli- 
citeerd! 

Je hebt je opdracht goed volbracht ! 
123 : Je vlucht naar pagina 33, bove 
naan. Lees dan gewoon verder. 


Het spel is hierbij afgelopen! 
Je kan nu blij zijn en je 
goudstukken tellen. Als je 
het verhaal zonder goud 
beëindigt, weet dan dat je heel 
wat ervaring rijker bent en dat 
je toch het meest kostbare 
goed hebt weten te bewaren; 
namelijk je leven ! Dat kan je 
nog met geen tienduizend 
goudstukken kopen. Als je 
met verscheidene spelers bij 
het einde bent gekomen dan 
is de winnaar de speler die 
het meeste goudstukken uit 
het verhaal heeft weten te 
slepen. 

Nog veel plezier ! 


Marc Wasterlain 





Reeds verschenen : 


1. Middernacht, Dokter Zwitser 
2. Bij de vlindermensen 

3. Verse nootjes 

4. Kattenplaneet 

5. De reus die vragen stelde 

6. De blauwe vos 

7. Het rare aapje 

8. Het toverwoud 








NUGI 370 ON 
9 "789051415201 


ISBN 90-314-1320-8 


